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Proporre a giovani ricercatori il tema ‘Utopia e distopia 
nel progetto digitale’ è pressoché un invito a nozze; 
proporre a un ricercatore molto più anziano di scrivere 
l’editoriale del numero dedicato al tema è un secondo 
invito a nozze, perché offre (al ricercatore anziano) la 
possibilità di imparare dagli scritti dei giovani autori e al 
contempo riflettere su una transizione che ha segnato 
il suo percorso di architetto e di studioso delle discipli-
ne del rilievo e della rappresentazione dell’architettura.
La rivoluzione digitale ha sollecitato tutti i settori disci-
plinari che concorrono alla formazione dell’architetto a 
una revisione dei propri statuti, ma si può senza dubbio 
affermare che gli studiosi delle discipline del rilievo e del-
la rappresentazione sono stati letteralmente costretti a 
rimboccarsi le maniche per aggiornare i contenuti del-
la propria formazione universitaria e dottorale ai nuovi 
strumenti digitali. Strumenti che negli ultimi venti anni 
hanno conosciuto una tumultuosa evoluzione, che solo 
in tempi recentissimi sembra segnare un rallentamento.
La diffusione di strumenti digitali per il disegno ha mu-
tato radicalmente prassi e metodi consolidati da una 
tradizione plurisecolare, sistematizzata solo nella prima 
metà del XIX secolo. Benché infatti la proiezione pro-
spettica avesse trovato le sue leggi ‘scientifiche’ già 
nel XV secolo e la proiezione parallela su diedro fosse 
codificata già alla fine del XVI secolo nei trattati di ste-
reotomia di Philibert de l’Orme e di Alonso de Vandel-
vira, la disciplina della Geometria Descrittiva nascerà 
solo dopo la Rivoluzione francese, grazie alle lezioni 
tenute dal matematico Gaspard Monge all’École Poly-
technique di Parigi e alla sistematizzazione dell’asso-
nometria ortogonale proposta nel 1820 William Farish.
A ‘soli’ 170 anni di distanza il disegno al computer è 
già una realtà diffusa; negli anni ’90 del secolo scor-
so il computer sostituisce già il tecnigrafo e si avvia la 
costruzione di modelli digitali; le prime tesi di Laurea 
o di Dottorato eseguite con AutoCAD suscitano aspre 
critiche e ilarità nei detrattori della nuova tecnologia, 
a causa della bassa qualità grafica degli elaborati. 
Chi scrive ha conseguito la Laurea in Architettura 
e il Dottorato di Ricerca usando squadrette, com-
passo, matitatoio, balsa, colla e taglierini; ha usato 
il computer per la prima volta nel 1992, per scrivere 
la relazione della propria tesi di laurea; ha iniziato a 
disegnare al computer nel 1996; oggi lavora, dise-
gna e modella quasi esclusivamente al computer.
Leggere i vostri articoli e avere l’onore di introdur-
li ha sollecitato numerosissime riflessioni e ha fatto 
riemergere altrettante considerazioni che sono ma-
turate nel corso della relazione di tesi di laurea e di 
dottorato. Per brevità mi limito a due sole osserva-
zioni sulla natura della rappresentazione digitale:
a) Sempre più spesso i modelli sostituiscono i disegni; 
negli anni ’90 il disegno digitale pose immediatamente 
questioni relative al livello di dettaglio e al rapporto fra 
disegno e stampa su foglio. Purtuttavia si continua-
vano a disegnare piante, sezioni e prospetti. Già in 
questa fase le proiezioni assonometriche e prospetti-
che erano state abbandonate, perché sostituite dalle 
‘viste’ di un modello 3D; all’onere del disegno di una 
assonometria o di una prospettiva, si preferiva l’one-
re di costruire un modello 3D dell’edificio, utilizzando 
piante, sezioni e prospetti, per poi produrre con faci-
lità e rapidità ‘viste’ assonometriche o prospettiche. 
Alla prematura scomparsa di assonometria e pro-
spettiva sta per aggiungersi quella delle proiezioni 
parallele ortogonali secondo il metodo di Monge: 
piante, sezioni e prospetti. Molti progetti contempora-
nei nascono da un processo di modellazione; pianta, 
sezione e prospetto non sono più generatori, ma ven-
gono anch’essi declassati a ‘viste’ di un modello 3D.
b) È pressoché impossibile studiare l’architettura di-
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gitale, comprenderne le matrici, ridisegnarla/rimo-
dellarla; si è drammaticamente corrotta la possibilità 
di imparare l’architettura studiando i progetti dei ma-
estri che ci hanno preceduti. La maggior parte dei 
progetti ai quali oggi rivolgiamo il nostro sguardo è 
stata ancora concepita in pianta, sezione, prospetto, 
assonometria e prospettiva, ed è pertanto possibile 
eseguirne lo studio attraverso il ridisegno. Se però 
rivolgiamo lo sguardo ai progetti di Eisenmann, Ha-
did, Gehry, Knox, ecc., ecc., ecc., scopriamo di non 
possedere la chiave per interpretarne la genesi e le 
ragioni; possiamo limitarci ad ammirare o criticare la 
forma ma non riusciamo a comprendere il processo.
Mi fermo qui e concludo affermando che non ho la 
più pallida idea di quale sarà il futuro degli studi di 
architettura e, al loro interno, della didattica del dise-
gno. Temo soltanto che il rinvio di una riflessione e di 
una scelta, o il rifugiarsi nelle sicurezze del passato, 
possa costituire il presupposto, in un futuro prossimo 
venturo, per una totale, affrettata e incondizionata 
resa alle necessità imposte dal mercato professionale.
Dopo questa lunga premessa cercherò di presen-
tare i contributi basandomi sulle affinità tematiche 
o di approccio al tema proposto. Vista la mia for-
mazione, è quasi scontato che la scelta sul pri-
mo tema da trattare sia caduta sulla mimesis.
Sappiamo bene che il potere del disegno di creare 
distopie o utopie è proprio fondato sulla sua capa-
cità di generare immagini che appaiono verosimili.
La capacità del disegno di riprodurre fedelmente un 
dato percepito o possibile è una questione di antichis-
sima data e fa bene Ruggero Cipolla a richiamare le 
illuminanti tesi di Vittorio Ugo su questo argomento. La 
riflessione di Cipolla si sposta poi, con ben controllata 
transizione, sulla questione se la mimesi riguardi il ri-
sultato o il processo: questione di grande attualità nel 
progetto con strumenti di modellazione algoritmici, che, 
come osserva l’autore, rivelano un’interessante capaci-
tà di mimesi sia del processo che della forma di strutture 
organiche. Punto di partenza e di arrivo del contributo, 
che è sapientemente strutturato in forma circolare, è la 
riflessione sulla necessità di una maggiore attenzione di 
carattere teorico ai temi dell’imitazione di forme naturali 
nel progetto di architettura, anch’essa una questione 
che ha assunto grande rilevanza nel progetto digitale. 
Flavia Zaffora segnala il pericolo insito nell’uso di imma-
gini predittive, che ‘rendono’ il reale  in modo efficace e 
persuasivo; l’autrice è pienamente consapevole del fat-
to che la rappresentazione è sempre stata qualcosa di 
‘altro’ dal reale, prefigurato o raffigurato; il pericolo dal 
quale ci mette in guardia non è dunque l’inganno mime-
tico, ma l’efficacia della mimesi digitale, che non trascu-
ra alcun dettaglio (materia, luce) e, così facendo, riduce 
se non azzera lo spazio dell’immaginazione. L’autrice 
auspica per contro un diverso approccio al digitale, 
che apra nuove frontiere e scenari anziché produrre 
rappresentazioni ‘reali’ dell’edificio, sia dal punto di vi-
sta fenomenico (render) che da quello tettonico (BIM).
Non si allontana dalla linea fin qui tracciata il contri-
buto di Michele Bagnato, che ammonisce il lettore 
sui rischi insiti nella progettazione digitale incentrata 
sull’immagine del progetto; l’autore avverte il pericolo 
che tale approccio possa mortificare la pluridimen-
sionalità dell’opera di architettura, fatta di materia, di 
luce, di simboli e arricchita dai segni del tempo, per 
ridurla al momento fissato nell’immagine fotorealistica.
Da tutt’altro punto di vista, ma in linea sui temi della 
mimesi, il contributo di Sara Antinozzi propone una 
sperimentazione originale su un metodo empirico 
per contestualizzare allestimenti espositivi in luo-
ghi diversi da quello per il quale sono stati concepiti. 
Lo studio, condotto su immagini panoramiche (equi-
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rettangolari) produce un ‘falso’ molto ben costrui-
to, che permette di controllare la fattibilità del pro-
getto di ri-allestimento in modo rapido ed efficace.
Il secondo tema che mi sembra di poter rintracciare in 
più contributi è quello dei luoghi ‘altri’; nei contributi, 
mi sembra di riconoscere sia distopie che eteroto-
pie; per questo mi sembrano ancora più interessanti.
Cosimo Camarda ci ricorda che la rivoluzione digita-
le non riduce le diseguaglianze fra persone o luoghi 
e segnala che gran parte delle piccole comunità ita-
liane sono escluse dalla connessione al web. Subito 
dopo offre il resoconto di un’interessante esperienza, 
che a mio avviso costituisce un perfetto esempio di 
distopia: un borgo disabitato, trasformato in un resort 
di lusso iperconnesso, per persone agiate che de-
siderano trascorrere periodi di riposo durante i quali, 
se necessario, continuare a controllare o gestire la 
propria attività lavorativa. I prezzi degli alloggi (sono 
andato a controllare) indicano che l’esperimento ha 
avuto successo. L’autore non è ovviamente convin-
to che un simile modello sia facilmente replicabile 
e auspica che i processi di recupero dei centri mi-
nori siano aperti alla partecipazione dei residenti.
Il contributo di Marco Emanuel Francucci ci porta in ‘non 
luoghi’ sconosciuti ai più, incluso ovviamente chi scri-
ve. Il lettore scopre il lato nascosto della connettività, la 
dimensione fisica delle reti di comunicazione, l’impat-
to che le reti hanno sull’ambiente. L’autore seleziona 
sapientemente dati di pubblico dominio, ma pressoché 
ignorati dalla collettività, e ci accompagna nei fondali 
sottomarini e in luoghi abitati da macchine e da impianti 
di raffreddamento a vapore, che consumano ingentissi-
me quantità d’acqua. Il digitale, apparentemente gratui-
to e innocuo per l’ambiente, mostra, grazie a Francucci, 
il suo risvolto fisico e anche la sua struttura gerar-
chica, che privilegia alcune aree del mondo ad altre.
Alexandru Sabău ci accompagna nel distopico univer-
so dei videogiochi, popolato da alieni e umani che si 
confrontano fra gli edifici della città n. 17, dominata da 
un grattacielo detto ‘la cittadella’. Trovo molto interes-
sante il contributo di Sabău, perché coraggiosamen-
te affronta un tema che fa storcere il naso ai perbe-
nisti della cultura. La progettazione di scenari urbani 
e architettonici effimeri è stata da sempre patrimonio 
del teatro, delle cerimonie pubbliche civili e religiose, 
del cinema, con la partecipazione di grandi architetti. 
La simulazione di scenari realistici nei video gio-
chi e la pre-produzione in ambito cinematografico 
richiedono le competenze di un architetto e saran-
no pertanto fra i possibili sbocchi professionali degli 
studi in architettura. L’autore descrive la struttura del 
video gioco preso in esame con oggettività e illustra 
in modo estremamente chiaro il profilo degli autori e 
il processo che ha condotto al progetto degli scenari.
Antonio Bocca ci parla della città come luogo attra-
versato da un continuo flusso di informazioni, le cui 
centralità possono essere mappate grazie alla distri-
buzione degli utenti che usano i social network; l’i-
dea sembra interessante e foriera di future ricerche. 
L’autore passa poi alla descrizione di soluzioni speri-
mentali per la mobilità condivisa e conclude con un con-
fronto fra i concetti di Senseable City proposto da Carlo 
Ratti e di Augmented City proposto da Maurizio Carta.
A portarci nell’utopia provvede Joel P.W. Letkemann, 
che rilegge in modo originale e ben costruito il legame 
fra innovazione tecnologica e sogno utopico-riforma-
tore nell’architettura della prima metà del Novecento, 
per illustrare successivamente alcune interessanti ri-
cerche contemporanee che usano la tecnologia e la 
modellazione algoritmica. In queste ricerche l’attenzio-
ne si sposta verso il processo; la forma è in qualche 
modo secondaria, provvisoria, facilmente modificabile. 
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Non conoscevo (credo che la prossima volta il Co-
mitato di redazione sceglierà una persona più colta) 
il progetto Dymaxion di Buckminster Fuller; è uno di 
quei progetti che suscitano in me un sentimento am-
bivalente: da una parte l’interesse per l’audacia della 
sperimentazione progettuale, dall’altro un senso di 
angoscia e di sollievo nel sapere che la sperimenta-
zione non ha avuto alcun successo. Dymaxion non è 
il solo; nella mia personale classifica ci sono tantissimi 
progetti di architettura del XX secolo che suscitano in 
me questo duplice sentimento, in particolare quelli in 
cui gli architetti provano a disegnare grandi o picco-
le città e finiscono per creare distopie ben disegnate. 
Le mie personali opinioni nulla tolgono all’interes-
se della trattazione proposta da Letkemann e all’o-
riginale accostamento fra il sogno tecnologico-fu-
turistico di Buckminster Fuller e le sperimentazioni 
condotte presso la Bartlett School of Architecture di 
Londra da Jose Sanchez con il Plethora project; si 
tratta di un progetto che aspira a coniugare modella-
zione algoritmica, innovazione tecnologica e dimen-
sione partecipativa della costruzione. Il contributo si 
conclude con una lucida disamina degli ostacoli che 
potrebbero vanificare le aspirazioni di questo progetto.
La parte conclusiva del saggio di Letkemann ci ac-
compagna verso l’ultima sessione tematica, che 
potrebbe chiamarsi: “la dimensione partecipativa 
come antidoto ai rischi di una progettazione distopi-
ca”, aggiungerei “innamorata delle proprie immagini”.
Vedoà e Descamps intuiscono le potenzialità dell’uso 
dei social network per un coinvolgimento attivo dei re-
sidenti in azioni mirate alla salvaguardia, la riscoperta, 
la tutela e la valorizzazione di luoghi non eccezionali.
Le persone si incontrano quindi in luoghi immate-
riali per prendersi cura dei luoghi dove essi vivono.
La locuzione ‘luoghi non eccezionali’ è tratta 
dal contributo di Marco Vedoà, che illustra alcu-
ne possibili vie ‘digitali’ per la loro valorizzazione. 
Il contributo affronta immediatamente una delle gran-
di questioni del nostro tempo, ossia il fallimento di 
grandi banche dati sul patrimonio culturale, costa-
te ingenti patrimoni alla comunità europea e rimaste 
pressoché inutilizzate. Vedoà propone, in alternati-
va, alcune interessanti piattaforme che coniugano 
l’informazione sul patrimonio culturale all’offerta di 
intrattenimento. L’autore illustra ulteriori interessan-
ti iniziative come Urbex (inutile dire che non la co-
noscevo), che promuovono la riscoperta di luoghi 
abbandonati, e strumenti di facile accesso che pos-
sono oggi efficacemente promuovere le qualità di 
luoghi esclusi dagli itinerari turistici convenzionali.
Last but not least, Nicolas Descamps, Petra Grga-
sović e Alice Lemay, riportano un’interessante espe-
rienza personale condotta durante la partecipazione, 
nell’estate del 2019, alla finlandese IFHP Summer 
School. Tema del progetto era il recupero e la valoriz-
zazione di un’ampia area a ridosso della città di Kotka. 
Gli autori del contributo (e del progetto) scelgono la via 
del non-intervento; preferiscono creare una piattafor-
ma che permetta ai cittadini di Kotka di raccontare il 
proprio modo di vivere quest’area e di proporre inizia-
tive alle quali la municipalità può offrire un sostegno; 
la piattaforma è la premessa per un progetto che ri-
sponda a esigenze reali. In questo caso mi dispiace 
che l’iniziativa non abbia avuto un riscontro favorevole 
da parte delle autorità e ritengo interessante e corag-
gioso l’approccio proposto dagli autori del contributo.
Il contributo di Descamps, Grgasović e Lemay è un’otti-
ma conclusione per questo testo; ho trovato nei contri-
buti di tutti gli autori, nessuno escluso, una matura con-
sapevolezza dei rischi insiti nella progettazione digitale, 
ma quest’ultimo contributo ha mostrato, con un’espe-
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rienza sul campo, che la tecnologia digitale può aprire, 
come auspicava Zaffora, strade alternative alla prassi 
convenzionale del progetto di architettura, ancor oggi 
fondata sull’architetto demiurgo che fa tanti bei disegni. 
Concludo scusandomi con tutti gli autori per i fraintendi-
menti che sono intervenuti nella lettura dei loro contributi 
e per le conseguenti inesattezze presenti in questo testo. 
Mi auguro di non aver travisato il senso del loro 
lavoro e, a mia parziale giustificazione, ricor-
do che una lettura è quasi sempre una riscrittura.
Ringrazio infine il Comitato di Redazione per avermi 
offerto questa opportunità; è stato un lavoro non sem-
plice né breve, ma molto interessante e stimolante.
*Professore Associato di Disegno (ICAR/17)
Dipartimento di Architettura
Università degli Studi di Palermo
fabrizio.agnello@unipa.it
Immagine di apertura: (in alto) P. Lingeri, G. Terragni, 
progetto per il Danteum (1938, non realizzato); pro-
spettiva ad acquerello della sala ipetrale del Paradiso, 
caratterizzata da sequenze di colonne in vetro (https://
thearchiteer.wordpress.com); (in basso) ricostruzio-
ne digitale della stessa sala, tratta dalla serie Unbuilt 
monuments, promossa e diretta da Takehiko Nagakura 
al MIT di Cambridge (USA) alla fine del secolo scorso 
(1998-1999), una pionieristica applicazione della tec-
nica del rendering fotorealistico alla ricostruzione di 
edifici mai costruiti; l’immagine mostra la potenzialità 
dei computer nella simulazione degli effetti prodotti 
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